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INTISARI

Dalam sebuah computer atau perangkat multimedia lainnya terasa tidak
lengkap rasanya bila tidak terdapat sebuah game. Pembuatan game atau
permainan tersebut bias dilakukan dengan berbagai macam cara. Jenis dari game
juga ada berbagai macam salah satunya adalah game berbasis Android.

Dalam pembuatan permainan Rolling Ball berbasis Android ini penulis
menggunakan software Game Maker Studio karena dengan software tersebut
proses menggambar objek, background, memberikan efek suara, menggerakkan
objek dapat dilakukan dengan software ini.

Dalam pembuatan permainan ini penulis membuat elemen-elemen yang
digunakan dalam game ini berupa objek, background dan elemen lainnya dengan
memanfaatkan tool yang ada pada software Game Maker Studio serta menyiapkan
musik. Elemen yang telah disiapkan dan dibuat kemudian penulis susun dalam
sprites, events dan room sesuai dengan apa yang penulis rancang. Penulis
memanfaatkan accelerometer pada smarphone Android untuk pergerakan
permainan ini agar game ini menjadi lebih menarik untuk dimainkan.

Kata Kunci: game, android, accelerometer, smartphone, rolling ball.
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ABSTRACT

In a computer or other multimedia device feels incomplete if it does have a
game. Making the game or games can be done in various ways. Type of game
there is also a many types, one of that is based on Android.

In making the Android-based game Rolling Ball, the writer using Game
Maker Studio software because the software process is drawing objects,
background, sound effect, moves the object can do with this software.

In making this gamewriter makes the elements that can be used in this
game like objects, background and other elements that utilizing the existing tools
in Game Maker Studio software and prepared the music. Elements that have been
prepared thenwriter collated in sprites, events and room in accordance with what
the writer designed. Writer use the accelerometer on the Android smartphone for
movement of the game and make this game becomes more interesting to play.

Keywords: Gane, android, accelerometer, smartphone, rolling ball
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